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The door lock is a security system that is attached to the door. With the 
development of technology now many innovations are developed on one of the 
door locks in the form of a digital lock. But until now to use an electric lock is 
relatively still in the stage where the access control still use artificial 
manufacturers (embedded) in the form of a keypad and fingerprint.   In this 
research a new innovation in the electric door lock control using android 
smartphone that equipped with a virtual control buttons (virtual key) as input for 
access. Electronic key access control system was constructed with Vuforia 
Framework SDK as support for developing virtual buttons Augmented Reality 
with Java and C to programming the Arduino. With this electric door lock control 
system is expected to be an alternative for the door security system that uses 
virtual button as an input access control. 
 









Kunci pintu adalah suatu sistem pengamanan yang melekat pada daun pintu. Dengan 
perkembangan teknologi sekarang sudah banyak inovasi yang dikembangkannya 
pada kunci pintu salah satunya yaitu berupa kunci digital. Akan tetapi sampai 
sekarang untuk penggunaan kunci elektrik relatif masih dalam taraf di mana akses 
kontrol masih menggunakan buatan pabrikan(embeded) berupa keypad dan 
fingerprint. Pada penelitian ini inovasi baru pada kunci pintu elektrik dengan kontrol 
menggunakan smartphone android yang dilengkapi dengan kontrol berupa virtual 
button(tombol virtual) sebagai inputan untuk aksesnya. Sistem akses kendali kunci 
elektrik ini dibangun dengan Framework Vuforia SDK sebagai pendukung untuk 
mengembangkan tombol virtual Augmented Reality dengan Java dan C untuk 
programming Arduino. Dengan sistem kendali kunci pintu elektrik ini diharapkan 
bagi pengguna dapat menjadi sebuah alternatif untuk sistem pengamanan pintu yang 
menggunakan virtual button sebagai input akses kendalinya. 
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